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ABSTRACT 
One of the transportation methods that is preferred and used by many people in Indonesia is 
the two-wheel vehicle, that the accident rate which involves two-wheel vehicle is still 
considered high. By applying an interactive learning media in motorcycle license education can 
facilitate exam participants to prepare themselves before taking a motorcycle license exam. 
Motorcycle license education is designed systematically and rationally, which can encourage 
learning interest and motivation the exam participants. It is also supported with illustration, 
animation, and also audio-visual so that the audiences can understand the learning materials 
easier. This motorcycle license education is packed in the form of android application that 
everyone can use and learn the material everywhere with their smart phones or tablets. 
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PENDAHULUAN 
Sarana transportasi merupakan salah satu 
penunjang penting dalam aktivitas 
masyarakat di perkotaan, khususnya di 
Jakarta. Sarana transportasi dapat 
dibedakan menjadi dua, yaitu sarana 
transportasi umum dan pribadi. Sarana 
transportasi pribadi dapat berupa 
kendaraan beroda empat (mobil) dan 
kendaraan beroda dua (motor). Setiap hari 
agar dapat mencapai tempat tujuannya, 
masyarakat di Jakarta umumnya 
menggunakan sarana transportasi 
kendaraan pribadi. Hal ini dikarenakan 
kendaraan pribadi praktis untuk 
menjangkau jarak dekat maupun jauh 
dalam satu wilayah dan didukung dengan 
adanya bantuan subsidi bahan bakar 
bensin, sehingga harganya dapat 
terjangkau oleh masyarakat. Akan tetapi, 
semakin banyak jumlah kendaraan, maka 
semakin banyak pula tingkat kecelakaan 
yang terjadi. Jumlah pelaku utama 
kecelakaan lalu lintas menurut golongan 
SIM tahun 2012 melalui data yang 
dihimpun dari Badan Pusat Statistik, adalah 
sebagai berikut: SIM A berjumlah 826, SIM 
A Umum berjumlah 45, SIM A Khusus 
berjumlah 7, SIM B I berjumlah 205, SIM B I 
Umum berjumlah 252, SIM B II berjumlah 
103, SIM B II Umum berjumlah 259, SIM C 
berjumlah 1565, dan tanpa SIM berjumlah 
2.802 kecelakaan. Dari data tersebut dapat 
disimpulkan bahwa pengendara SIM C dan 
yang tidak memiliki SIM mermperoleh 
angka tertinggi. (Badan Pusat Statistik. 
2013. “Jakarta Dalam Angka/ Jakarta In 
Figures 2013”. Halaman 252 diakses 
tanggal 2 Maret 2014). 
 
Masyarakat yang tidak mempunyai SIM 
disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu 
prosedur pembuatan SIM yang cukup 
rumit, tingginya tingkat kegagalan peserta 
ujian SIM, kurang adanya pendidikan 
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mengenai tata tertib lalu lintas dan adanya 
oknum kepolisian maupun calo yang turut 
serta mempersulit proses ujian SIM untuk 
memperoleh keuntungan. Oleh karena itu, 
perlu adanya transparansi dan sosialisasi 
bagi masyarakat agar proses pembuatan 
SIM dapat dilaksanakan lebih efektif dan 
efisien. Penerapan media pembelajaran 
interaktif dapat memudahkan calon 
peserta ujian SIM dalam melaksanakan 
ujiannya. Untuk itu dilakukan suatu riset 
mengenai peranan dari multimedia 
interaktif dalam menunjang pendidikan 
mengemudi masyarakat. Dalam riset ini 
akan dijelaskan satu contoh kasus aplikasi 
yang sudah pernah dibuat dan bagaimana 
peranannya dalam masyarakat, apakah 
dapat membantu dalam memberikan 
edukasi yang tepat atau belum. 
 
Teori Surat Izin Mengemudi (SIM)  
SIM adalah bukti registrasi dan identifikasi 
yang diberikan oleh Polri kepada seseorang 
yang telah memenuhi persyaratan 
administrasi tertentu, sehat jasmani dan 
rohani, memahami peraturan lalu lintas, 
dan terampil mengemudikan kendaraan 
bermotor. Pada dasarnya surat izin SIM ini 
dikeluarkan demi ketertiban dalam 
berkendara atau tertib lalu lintas. Fungsi 
SIM yaitu sebagai sarana identifikasi/jati 
diri seseorang pengendara; alat bukti telah 
menempuh ujian keterampilan mengemudi 
dan teori; sarana upaya paksa bila terjadi 
pelanggaran lalu lintas; dan sarana 
pelayanan masyarakat. Golongan SIM yang 
dikeluarkan oleh Polri terdiri dari golongan 
SIM A, SIM B I, SIM B II, SIM C, dan SIM D. 
Golongan SIM C adalah SIM untuk 
mengemudikan sepeda motor yang 
dirancang mampu mencapai kecepatan 
lebih dari 40 kilometer per jam. Batas usia 
untuk permohonan pembuatan SIM C 
adalah usia 16 tahun.  
Adapun ketentuan ujian sebagai 
persyaratan pembuatan SIM ada dua jenis, 
yaitu ujian teori dan ujian praktik 
keterampilan mengemudi. Ujian 
pengetahuan teori terdiri dari peraturan 
lalu lintas, teknik dasar kendaraan 
bermotor, dan cara mengemudikan 
kendaraan yang baik di jalan. 
  
Teori Strategi Mencapai Kesuksesan 
Belajar 
Belajar itu mudah dilakukan jika kita 
memilih strategi atau panduan belajar yang 
mampu mengorganisasir pikiran, sikap dan 
perbuatan untuk mengarahkan dan 
menggiatkan step by step (tahapan) proses 
belajar secara berstruktur atau sistematis. 
Dengan panduan belajar tersebut, dapat 
membantu secara taktis dan metodologis 
mengarahkan fungsi kerja otak, yaitu cara 
membuka pikiran, mengarahkan 
penalaran, menggerakkan penalaran, 
mengendalikan penalaran dan proses 
mempraktikkan pelajaran secara terarah. 
 
Teori Multimedia Interaktif 
Multimedia  pembelajaran interaktif 
merupakan alat atau sarana pembelajaran 
yang berisi materi, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang 
dirancang secara sistematis dan menarik 
untuk mencapai 
kompetensi/subkompetensi mata kuliah 
yang diharapkan sesuai dengan tingkat 
kompleksitasnya. Dengan penerapan 
multimedia interaktif ini, mampu 
menyimpan atau memunculkan informasi 
secara dinamis, seperti menyimpan nilai 
evaluasi, memunculkan saran atau solusi, 
atau informasi lainnya merupakan hal 
mendasar. 
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Elemen Desain 
Salah satu aspek kunci desain tipografi dan 
layout adalah bekerja dengan sistem grid. 
Sebuah grid yang tepat menyajikan bentuk 
dan struktur formal, mengurangi kesalahan 
user dan dapat membuat user ingin tahu 
terhadap suatu informasi dan disaat yang 
bersamaan mengizinkan mereka untuk 
menavigasi melalui set data tanpa 
kehilangan orientasi mereka. 
Umumnya, font yang dicetak tebal dan 
diperbesar sangat cocok untuk digunakan 
pada layar. Dengan tipe huruf bercetak 
tebal, garisgarisnya tidak boleh terlalu 
lebar karena akan membuat kata-katanya 
saling berhimpitan. Ukuran font paling kecil 
adalah 10 pt, teks pada layar monitor 
untuk memastikan dapat terbaca dengan 
mudah. Model warna RGB merupakan 
warna dasar untuk media digital. Setiap 
halaman sebaiknya memiliki elemen 
navigasi, ini akan membantu orientasi dan 
memberikan kepastian kepada user untuk 
pindah maju ataupun mundur, tanpa 
kehilangan arah. Format standar untuk 
ditampilkan pada layar adalah 1280 x 720 
pixels. Dengan ukuran pixels ini merupakan 
format yang biasanya digunakan pada CD 
multimedia. Keuntungannya adalah dapat 
ditampilkan dengan baik pada layar yang 
lebih kecil (14 "dan 15"). 
 
Teori User Interface 
User interface adalah tampilan atau alat 
untuk tatap muka dan melakukan interaksi 
antarapengguna (manusia) dengan 
komputer. User interface desain adalah 
sebuah bagian dari sebuah bidang studi 
yang mendesain tampilan interaksi 
manusia dan komputer. 
Setiap user memiliki kemampuan yang 
berbeda, user tidak dapat disamakan 
dengan pengembang aplikasi. Designer UI 
perlu memahami tentang pengetahuan 
psikologi dasar. Struktur dan aliran sistem 
harus sesuai dan mendukung tugas user/ 
pengguna. Hal-hal yang bersifat konsisten 
harus diutamakan pada saat merancang 
aplikasi khususnya antarmuka. Sistem 
seharusnya memproteksi dari hasil-hasil 
yang menyebabkan ‘bencana’ karena 
kesalahan umum manusia (protection), 
misalnya konfirmasi sebelum keluar dari 
aplikasi. 
 
Teori Publishing 
Tahapan publishing, yaitu sebuah proses 
menjadikan aplikasi kita dapat dimainkan 
oleh publik. Komersialisasi aplikasi dapat 
dilakukan dengan berbagai macam cara 
mulai dari penjualan secara langsung, iklan 
web, iklan dalam game, transaksi mikro 
dalam game, fitur premium, dan 
sebagainya. 
 
Perilaku dan opini pasar 
Jumlah kecelakaan menurut golongan SIM 
di Jakarta pada tahun 2012 dari bulan 
Januari sampai dengan Desember, tanpa 
SIM merupakan jumlah pelaku utama 
kecelakaan lalu lintas tertinggi yaitu 2.802 
kecelakaan. SIM C merupakan peringkat 
kedua tertinggi dari pelaku utama 
kecelakaan lalu lintas sebanyak 1.565 
kecelakaan.  
Dengan tingginya angka kecelakaan 
tersebut membuktikan perlu adanya 
pendidikan lebih mendalam mengenai tata 
tertib berlalu lintas terutama pada 
pengemudi tanpa SIM maupun pengguna 
SIM C, sehingga dapat mengurangi tingkat 
kecelakaan yang terjadi di Jakarta. 
 
Potensi pasar 
Umumnya terdapat peningkatan jumlah 
SIM yang telah diselesaikan dari tahun ke 
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tahun (yaitu tahun 2008-2011). SIM C 
merupakan jumlah SIM yang diselesaikan 
paling banyak dibandingkan jenis SIM 
lainnya.  
 
Oleh karena itu, penulis merancang 
multimedia pembelajaran interaktif yang 
khusus membahas mengenai tata tertib 
lalu lintas kendaraan beroda dua / SIM C. 
 
Metode Penelitian 
Sebagai pengembangan instrumen 
penelitian maka dilakukan pendekatan 
untuk dapat melakukan kajian terhadap 
observasi pencarian data yaitu dengan 
menggunakan pendekatan semiotika media 
(Danesi, 2010) yang meninjau proses 
identifikasi, studi konteks latar belakang 
dan hubungannya dengan  dampak sosial 
sehingga menimbulkan pemahaman yang 
baru. Dalam hal ini, dilakukan proses 
identifikasi iklan layanan masyarakat, 
kemudian dilakukan analisa peranan 
animasi 3 dimensi dalam iklan sejauh apa 
dan publikasinya. Pengumpulan data yang 
digunakan antara lain: 
1. Studi Kepustakaan 
Penulis mengumpulkan fakta dan 
beberapa teori melalui artikel maupun 
buku-buku. 
2. Studi Observasi 
Penulis akan melakukan observasi atau 
pengamatan secara langsung untuk 
mendapatkan informasi. 
 
Pembahasan 
Berikut ini adalah pembahasan multimedia 
interaktif pembelajaran sertifikat surat ijin 
mengemudi yang sudah pernah dibuat di 
Indonesia: 
1. Aplikasi  
Aplikasi “Rambu Lalu Lintas Marbel”, 
merupakan sebuah aplikasi yang 
terdapat pada sistem android. Aplikasi 
ini telah diperbarui pada tanggal 20 
Oktober 2013 oleh Educa Studio, yaitu 
studio pengembangan game yang 
berbasis di Jawa Tengah. Educa Studio 
merupakan studio khusus yang 
memproduksi aplikasi untuk edukasi. 
Banyak produk yang telah dihasilkan 
oleh Educa Studio seperti Marbel, RIRI 
dan KABI dan sebagian besar game 
dirilis untuk platform mobile. Educa 
Studio memiliki Visi Memanfaatkan 
Teknologi Informasi untuk 
mengembangkan produk yang 
bermuatan edukasi dan bermanfaat 
bagi masyarakat luas dan memiliki 
misi menampung talenta-talenta 
berbakat, terus bertumbuh dan 
berkembang untuk mewujudkan 
visinya.  
 
Bentuk dan desain aplikasi tersebut 
ditargetkan pada anak-anak sehingga 
tampilan cukup menarik dengan 
tampilan warna dan navigasi yang 
lucu dan kontras sehingga mudah 
untuk menjadi daya tarik target 
audiens. Akan tetapi, tidak terdapat 
soal untuk menguji pemahaman user, 
sehingga konten edukasinya kurang 
efektif bagi segmentasi yang lebih 
membutuhkan seperti calon 
pengguna yang ingin memperoleh SIM 
(17 tahun keatas). Aplikasi tersebut 
juga lebih bersifat satu arah, karena 
hanya memberikan informasi 
mengenai rambu-rambu lalu lintas, 
tanpa adanya animasi kendaraan. 
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Gambar 1. Tampilan Awal Aplikasi Rambu Lalu 
Lintas 
 
 
 
Gambar 2. Tampilan Penjelasan Rambu pada 
Aplikasi Rambu Lalu Lintas 
 
2. Aplikasi “Tertib Lalin” 
Aplikasi “Tertib Lalin” pada android 
tersebut media pembelajaran yang 
dilengkapi dengan soal kuis untuk 
menguji pemahaman user, tetapi 
desainnya masih berbentuk teks 
tertulis dan tampilannya kurang 
menarik. Aplikasi ini tidak disalurkan 
dengan baik sehingga tidak banyak 
user yang mengetahui adanya aplikasi 
ini. User yang menggunakan aplikasi 
ini merasa cepat bosan dan tidak 
pernah lagi menggunakannya apabila 
sudah pernah mencoba 
menjalankannya. 
 
Aplikasi ini memang ditujukan kepada 
kalangan usia yang memerlukan 
informasi pembelajaran SIM yaitu usia 
17 tahun ke atas, namun desain 
interface yang dibuat tidak menarik 
jika hanya terdiri dari tulisan dan 
navigasi sederhana. Menurut Preece 
(2002), interface memerlukan fungsi 
interaktif yang baik antara user 
dengan informasi yang ingin 
disampaikan. Mempelajari cara 
mengemudi dan aturan tentang 
mengemudi yang baik, memerlukan 
visualisasi dan navigasi yang baik 
dalam aplikasi tersebut. 
 
 
Gambar 3. Salah Satu tampilan aplikasi 
“Tertib Lalin” 
 
SIMPULAN 
Simpulan yang dapat diperoleh dari analisa 
peranan multimedia pembelajaran 
interaktif ini adalah sebuah multimedia 
pembelajaran interaktif yang sifatnya 
pendidikan diperlukan pengumpulan data 
yang berkaitan dengan materi dalam 
aplikasi multimedia tersebut. Dalam 
pemilihan warna latar belakang harus 
disesuaikan dengan tema dan kesan yang 
disampaikan sehingga dapat dirasakan oleh 
audience.  
Aplikasi pembelajaran sertifikasi SIM di 
Indonesia belum optimal apabila dilihat 
dari sisi segmentasi usia mendekati 
kebutuhan dalam perolehan SIM. Untuk 
aplikasi yang beredar sekarang hanya 
terdapat aplikasi untuk target anak-anak 
dan jika ada yang sesuai target, aplikasi 
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belum mendapatkan sentuhan desain yang sesuai dan optimal. 
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